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In this paper， we study group郎伺lpeon∞mputer simu1ation・ We designed 
白eagent白紙isa model of a man who白伺.pewi出 asimple action rule. An agent 
acts au句nomouslyto get the information釦dd回dehis beha吋.orby himse1f. We 
arrange some agents in the mode1 of白erl∞m at血esun叫ation. 百lemodel of 
r∞m∞ntains some wall， some obs旬de，some出 ts，some obstac1es， and some 
agen飴Anagent wi1 go out of the room. We observed白evariously beha吋.orof 
group of the agent. These rl白叫ts∞Intaina sort of the emergence. 
























































































































































D=乞u(u(l)+ U(防)).l"'1 2" (1) 
(l1 + P)
・移動距離


















識する対象物は，出口(E)，エー ジェント (A2)，出口に重なっているエージェント (Al)，壁(W3，W4， 
W5)，出口にくっついている壁(Wl，W2)となるが，ルールにより 2種類の壁には無視する， A2とE




IA11 = 1" ^  ~.~. ，^. = 0.19 

























M=0.5・ 1 ーキ 0.25
1 +exp[-~~] 













































以外 |無視する I0 
else ifどれかのエージェントが見える then
else ifどれかの壁が見える then
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一、‘、fr~< I 0.5 
else if出口が見える then










近いエージェント l遠ぎかる I1 
以外 i無視する 10
dse jfどれかの壁が見える then
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図15:エージェントの行動知識が3種類の結果2
4 考察友ぴ今後の課題
47 
本研究では，人の避難行動時を対象して，局所的な情報を主として行動を決定する人のモデルを作成
し，その集団がどのような振る舞いを見せるのか調べた.その結果，以下のことが分った.
48 
-エージェントのパラメータのうち 他のエージェントに対する重み，近くのエージェントである距
離，が集団の行動の様相に大きな影響を与えている.
・行動ルールにおいて，他のエージェントに対して[近づく!というルールを用いたが，集団の行動
において，初期のころにはこのルールの影響のため，まず，エージ‘エント同士が集まろうとする様
相が見られる.
・出口が複数存在する場合，各出口へ集団が分散していく.特に個人のエージェントとしては近い出
口へ向かおうとする.
・障害物を出口の前に置いた場合，障害物の前までは行くのだが，その後，障害物を回りこむとい
う行動を見ることができなかった.
出口が複数存在する環境において特に創発的現象が顕著に見られた.これはエージェントの集団が
各出口へ分れて出ていくものであるが，エージェント個体には，それぞれがどの出口へ向かうというよ
うな具体的なルールを持っていない.つまり，集団が分散して出口へ出ていくという行動の様子が創発
的現象としてとらえることができる.
エージェントの集団の特長的な様相として，初期のころにまず，集まるということがある.これは，近
いものからの影響を大にして行動を決定するという行動推論と他のエージェントに対し「近づくjとい
う行動ルールのために，初期配置で出口よりも近くにいるエージェントに近づこうと全てのエージェン
トがするためであった.
その他，エージェントのモデルにおいて，行動ルールの中の重みがエージェントの行動に非常に大き
な影響を与えていることが分った.また，近くのエージェントと認識する距離の値によってエージェン
トの集団の集まり具合に影響があることも分かつた.
今後の課題について述べる.本研究において，エージェントの集団は障害物を回避することができな
かった.その原因として考えられるものを 2点あげる.まず，人の手によって行動知識を作成したため，
障害物を回避するような行動知識を得ることができなかったと考えられる.そのために，エージェント
自身に行動知識を獲得させる学習機構を組み込むことで障害物を回避する行動知識を得させることがで
きると考えられる.2つ目の要因としてモデルの妥当性が考えられる.本研究のモデルは毎ターンごと
にエージェントの目標地点、を計算，変更している.そのため，ある時点においては障害物を回避するよ
うな目標地点を得たとしてもその後目標地点が変ってしまう可能性が大である.このことを解決する方
法として，まず0ターンにおいてその時点の目標地点を決定し，その後，その目標地点付近に近づくま
ではその目標地点へ行くための行動を取るようにし，目標地点付近に着いたら，次の目標地点を決定し，
またその目標地点へ向かうようにするというように行動決定の方法を変更することが考えられる.
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